Play!

Pod takim hastem Katowice i Gornoslgsko-Zagtebiowska Metropolia ubiegajg
sie o tytut Europejskiej Stolicy Kultury 2029.

DoszliSmy do drugiego etapu konkursu organizowanego przez Komisje
Europejska i Ministerstwo Kultury. Jestesmy jednym z czterech sposrod
az dwunastu kandydatow, ktorzy w nim wystartowali w 2023 roku.

Nasz wniosek konkursowy oparlismy o idee Play!

Play! to przekonanie, ze kultura ma decydujgcy wptyw na nasz dobrostan.
Wierzymy, ze jest potrzebna kazdemu z nas. Po prostu kazdy ma swojg, osobistg

playliste.

Wtgczamy mieszkancow do gry, aby odbudowac i rozwing¢ wiezi spoteczne
oraz wzmocni¢ wzajemne zaufanie.

Zagramy ze wszystkimi - bez barier, na rownych zasadach, przeciwdziatajgc
wykluczeniu. Fair play.

Whniosek konkursowy to rozbudowany dokument, ktérego sercem jest
propozycja programu dziatan na rok 2029 i lata poprzedzajgce. Stworzylismy
go wspolnie z ludzmi kultury z catej Metropolii. Projekty uktadajg sie w cztery
kierunki programowe: Personal Playlist, Fair play, Total Immersion i Re:play.

Teraz pracujemy nad drugim, obszerniejszym wnioskiem konkursowym.
Ponownie mozecie stac sie jego wspottworcami, zgtaszajgc swojg propozycje
projektu. Najlepiej wpisujgc go w jedng z czterech kierunkéw programowych,
w czym pomoze Wam ponizszy przewodnik.

katowicegzm2029.eu



Personal
playlist

Fair play

Motyw przewodni: osobiste doswiadczenie

Wiecej: cztowiek jako aktywny uczestnik i wspottworca kultury; kultura jako
szeroki katalog mozliwosci, z ktérego mozna wybiera¢ zgodnie z osobistymi
preferencjami; korzystanie z kultury jako jednego ze Zrodet dobrostanu cztowieka.

Cele:

e wigczenie w dziatania kulturalne tych, ktérzy do tej pory byli poza obiegiem kultury;
e niezaposredniczony, bezposredni / osobisty kontakt z kulturg i sztukg;

e poszerzenie horyzontow estetycznych;

e promowanie europejskiej roznorodnosci;

¢ dbanie o dobrostan mieszkancow.

Jakie projekty? Angazujgce, wptywajgce na dobrostan psychiczny, wywotujgce
efekt ,wow”, pokazujgce, ze kazdy z nas jest odbiorcg, a nawet tworcg kultury,
mimo odmiennego jej postrzegania; wielowymiarowe i wieloaspektowe,
pozwalajgce na wybor formy uczestnictwa; zachecajgce do eksperymentowania
i odkrywania nieznanych wczesniej kultur / subkultur / gatunkow / form
uczestnictwa.

Motyw przewodni: wspodlnota

Wiecej: odbudowa i wzmochnienie wiezi miedzyludzkich relacji w zgodzie
z zasadami poszanowania innosci oraz otwartosci na grupy szczegolnie
zagrozone wykluczeniem; poszerzenie pola kultury.

Cele:

przeciwdziatanie wykluczeniu spotecznemu;

walka ze stereotypami, uprzedzeniami (ale tak by nie tworzy¢ nowych);
wzmochienie wiezi miedzyludzkich i wspadlnot lokalnych;

tworzenie partnerstw miedzysektorowych w oparciu o projekty kulturalne;
granie fair wobec srodowiska naturalnego, a nie tylko innych ludzi.

Jakie projekty? Integrujgce rézne grupy spoteczne, oparte na wspotpracy

ze srodowiskami spoza gtéwnego nurtu kultury i spoza dziedziny kultury
(wspotpraca miedzysektorowa), wspierajgce lokalne spotecznosci, wtgczajgce
grupy zmarginalizowane, oswajajgce z innoscig, promujgce np. zdrowie

czy aktywnos¢ fizyczng w ramach wydarzen kulturalnych.



Total
immersion

Re:play

Motyw przewodni: doswiadczanie przestrzeni

Wiecej: sposdb doswiadczania i ksztattowania sie nawzajem cztowieka i realnej
przestrzeni miasta i cyberprzestrzeni, z wykorzystaniem potencjatu VR / AR/ Al /
nowych technologii dla nowych form uczestnictwa w kulturze.

Cele:

e namyst nad relacjami miedzy otoczeniem (szeroko rozumianym jako srodowisko
zycia, srodowisko cyfrowe, klimat, zanieczyszczenie srodowiska, relacje)
a jednostkg (tego jak ono ksztattuje jednostke i tego, jaki jednostka moze miec
na nie wptyw);

e rewaloryzacja przestrzeni miejskiej i postindustrialnej;

e wykorzystanie potencjatu nowych technologii w dziataniach na polu kultury;

e prezentacja potencjatu, ale i niebezpieczenstw, ktére wigzg sie z rozwojem
nowych technologii i kulturg gamingu.

Jakie projekty? Pozwalajgce na interaktywne doswiadczenie kultury / sztuki;
wykorzystujgce nowe technologie w dziataniach kulturalnych; wykorzystujgce
potencjat gamingu; zwigzane z tematykg ochrony srodowiska czy stuzgce
minimalizacji negatywnego wptywu cztowieka na ekosystem i przestrzen zycia;
wykorzystujgce potencjat nowych technologii do dziatan ekologicznych; zwigzane
z namystem nad i oddziatywaniem na przestrzen miejskg i partycypacyjnymi
procesami urbanistycznymi; badajgce zagrozenia zwigzane z potencjatem nowych
technologii i z np. z nieréwnym do nich dostepem.

Motyw przewodni: czas

Wiecej: pamiec, tozsamosd, dziedzictwo; refleksja z perspektywy czasu,
pozwalajgca na swieze spojrzenie i budowanie nowych narracji wigczajgcych
Zjawiska dotad marginalizowane

Cele:

e nowe spojrzenie na lokalng historie i tradycje;

¢ wykorzystanie materialnego i niematerialnego dziedzictwa w nowych formach
dziatalnosci artystycznej oraz edukacji kulturalnej i artystycznej;

e atrakcyjna prezentacija istotnych zjawisk w historii kultury;

e powazny namyst nad niepowaznie dotad traktowanymi tematami, jak gry,
zabawy, czy inne hobby.

Jakie projekty? Pokazujgce tradycje i historie lokalng w nowych kontekstach;
redefiniujgce to, co sie do lokalnej historii, tradyciji i dziedzictwa zalicza;
nowatorskie dziatania w przestrzeniach zwigzanych z historig i tradycjg; zwigzane
Zz miedzypokoleniowym transferem wiedzy artystéw / tworcow / rzemiesinikow;
upowszechniajgce dziedzictwa regionu; dowartosciowujgce dziatalnos¢
hobbystyczna.



